Perancangan UI/UX Aplikasi Social Media Venting untuk Remaja by Veda, Catherine
PERANCANGAN UI/UX APLIKASI SOCIAL MEDIA 
VENTING UNTUK REMAJA  
Laporan Tugas Akhir 
Ditulis sebagai syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Desain (S.Ds.) 
 
 
Nama  : Catherine Veda 
NIM  : 00000020153 
Program Studi : Desain Komunikasi Visual 
Fakultas  : Seni dan Desain 
 
 





LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 
 
Nama   : Catherine Veda 
NIM   : 00000020153 
Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 
Fakultas   : Seni dan Desain 
     Universitas Multimedia Nusantara 
Judul Tugas Akhir: 
 
PERANCANGAN UI/UX APLIKASI SOCIAL MEDIA VENTING UNTUK 
REMAJA 
 
dengan ini menyatakan bahwa, laporan dan karya tugas akhir ini adalah asli dan 
belum pernah diajukan untuk mendapatkan gelar sarjana, baik di Universitas 
Multimedia Nusantara maupun di perguruan tinggi lainnya. 
Karya tulis ini bukan  saduran/terjemahan, murni gagasan, rumusan dan 
pelaksanan penelitian/implementasi saya sendiri, tanpa bantuan pihak lain, kecuali 
arahan pembimbing akademik dan narasumber. 
Demikian surat Pernyataan Originalitas ini saya buat dengan sebenarnya, 
apabila di kemudian hari terdapat penyimpangan serta ketidakbenaran dalam 
pernyataan ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan 
gelar (S.Ds.) yang telah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan  norma yang 
berlaku di Universitas Multimedia Nusantara. 
 






HALAMAN PENGESAHAN TUGAS AKHIR  
  
PERANCANGAN UI/UX APLIKASI SOCIAL MEDIA  
VENTING UNTUK REMAJA  
  
Oleh  
  Nama      : Catherine Veda  
  NIM      : 00000020153  
   Program Studi  : Desain Komunikasi Visual  
  Fakultas          : Seni dan Desain  
  
Tangerang, 19 Januari 2021  
 
Darfi Rizkavirwan, S.Sn., M.Ds.  
 Penguji  Ketua Sidang  
 
 Cennywati, S.Sn., M.Ds.   Prima M. R. Singgih, S.Sn., M.Ds.  






Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds.  
   
.   
  
  








Puji syukur dan terima kasih penulis ucapkan sebesar-besarnya pada Tuhan Yang 
Maha Esa atas penyertaan yang diberikan sehingga penulis dapat diselesaikannya 
penulisan tugas akhir. Perancangan tugas akhir yang berjudul “Perancangan 
Aplikasi Social Media Venting Untuk Remaja” didasari oleh kesadaran penulis 
terhadap fenomena venting yang mendominasi lingkungan media sosial di 
Indonesia dan adanya dampak negatif yang ditimbulkan terutama dalam ruang 
lingkup privasi netizen.  
Dengan dirancangnya tugas akhir tersebut, penulis berharap bahwa netizen 
yang membutuhkan sebuah ruang untuk mencurahkan emosinya dapat lebih 
leluasa tanpa harus merasa khawatir dengan privasinya, terutama untuk kalangan 
remaja.  
Penulis mengucapkan banyak terima kasih kepada berbagai pihak atas doa, 
motivasi, dan dukungan dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini, terutama kepada: 
1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds., selaku Ketua Program Studi Desain 
Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara. 
2. Darfi Rizkavirwan, S.Sn., M.Ds., selaku Dosen Pembimbing. 
3. Ken Natasha Violeta, S.Sn., M.Ds., selaku Dosen Spesialis. 
4. Seluruh narasumber yang bersedia untuk melakukan wawancara dan 
diksusi dalam proses pencarian data. 
5. Katarina, Kennard, Nadia Astrella, Elizabeth Martina, dan Veronica 
Fonda yang banyak memberikan motivasi dan dukungan selama 
pengerjaan Tugas Akhir. 
v 
 
6. Syarafina Alsa yang telah memberikan mental support selama 
pengerjaan Tugas Akhir. 
7. Orang tua, saudara, dan teman-teman yang sudah membantu dan 
mendukung penulis dalam menyelesaikan penulisan Tugas Akhir. 
Penulis memohon maaf jika ada kekurangan dalam proses serta hasil 
penulisan. Banyak pengalaman dan pelajaran yang penulis dapatkan selama 
waktu pengerjaan Tugas Akhir. Penulis berharap dengan adanya pengalaman 
dan pelajaran yang penulis peroleh dapat menjadi berkah ilmu untuk pembaca.  
 






Pencurahan emosi di media sosial atau kenal dengan istilah “social media 
venting” menjadi kebiasaan yang umum di temukan di media sosial Indonesia, 
terutama pada netizen berusia remaja. Kurangnya dukungan yang ditemukan di 
dunia nyata membuat netizen berlari ke media sosial sebagai alternatif 
pelampiasan emosinya. Walau mencurahkan emosi merupakan hal penting untuk 
menjaga kesehatan mental, namun luasnya media sosial dan komunitasnya tidak 
menjamin keamanan privasi netizen. Munculnya komen negatif dan pandangan 
buruk membuat netizen merasa cemas dalam melakukan venting di media sosial. 
Perancangan tugas akhir ini difokuskan penulis untuk merancang sebuah aplikasi 
untuk memberikan ruang untuk remaja melakukan venting, sebagai alternatif dari 
platform media sosial luas. Penelitian akan terfokus pada perancangan User 
Interface dan User Experience, dengan memanfaatkan metode Human-Centered 
Design. Metode riset yang digunakan penulis dalam pencarian data adalah 
kuesioner, Focus Group Discussion, dan wawancara. Produk akhir yang 
dihasilkan berupa aplikasi mobile berupa tempat bagi penggunanya untuk 
melakukan venting tanpa akan dipandang buruk dengan orang lain. 
 




Lashing out emotions in social media or also known as “social media venting”is 
a habit that can be found easily in Indonesia’s social media community, especially 
when the users are teenagers. The lack of support they got in real life made the 
teenagers escaped themselves to the social media as an alternate comfort zone. 
Though the fact that emotion vents are important to keep one mental’s health, but 
the wide range of social media and the community do not guarantee their privacy. 
The broadness of social media invites negative comments and judgements in one 
venter’s post, which made them to feel anxious when they’re about to lash out 
their emotions out. The focus of the final project is to create an alternative space 
for young netizen to vent their emotions, in exchange of using common social 
media platforms. The research will be focused on User Interface and User 
Experience designs, as well as using Human Centered-Design as the design 
process. The author will use questionnaires, Focused Group Discussion, and 
interviews for the research methods. The final product will be a mobile 
application for young netizens to lash their emotions freely without getting judged 
in negative way. 
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